5. SINIF BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi
2.DONEM 1.SINAV DERS NOTU

Veri

Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi gesitli kararlar vermek veya islem yapabilmek icin bilgi girisine
intiyac duyar. Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigi, isledigi, sonuc lirettigi veya
daha sonra kullanmak iizere depoladigi her seye veri denir.

Soézel, sayisal ve mantiksal veri tirleridir.

Sayisal Veri: Hesaplama iglemlerinde kullanilir. TUm sayi gesitlerini igerir. Pozitif ya da negatif tam sayilar
kullanilabilir. Ornegin; agilar, uzaklik, nifus, Ucret, yarigap...

Sozel Veri: Birden fazla karakter bir araya geldiginde bu veri tipi ortaya ¢ikar. Ornegin “Bilgisayar”
sb6zcugundeki karakterlerin tima bu veri tipindedir.

Mantiksal Veri:Yalnizca iki kelime barindirir; dogru ve yanlis. Evet ya da hayir seklindeki karar verme
sireclerinde kullanilir. Ornegin; arabasi var mi, lise mezunu mu?

Ornegin: boyunuz 1.50 cm uzunlugunda (Sayisal Veri), kahverengi sagl ve mavi gézIii(Sézel
Veri), Dondurma sever misiniz? ( Mantiksal Veri).

Sabit ve Degiskenler

Bir problemin ¢6ziminde bazi bilgiler degiskenlik gosterirken bazi bilgiler ise sabit kalir. Sabit
bilgiler,asla dedismeyen ifadelerdir. Degisken bilgiler ise farkli deder alabilen ifadelerdir.

Bir markette (Markette Sabit ve Degiskenler
Gorseli), marketin bulundugu konum (adresi) ve
marketteki Urtn raflari sabit, marketteki Grinler
ve aligveris igin gelen mugsteriler ise
degiskendir.

Ornegin batin keklerde un, yumurta, seker,

‘B K[K YAPlYORUZ ™1 kabartma tozu kullanilir. Bu malzemeleri sabit olarak
— D | Soton e disiinebiliriz.. Findik, Ceviz, Uzim, Tarcin, Elma,
R ; . @8 | Kakao vb. Sabit olan malzemelerin yaninda o ginkil

‘ < ‘ istegimize gbre ekledigimiz malzemeleri de
b oo | — degisken olarak isimlendirebiliriz.
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https://ozgurseremet.com/veri-nedir-ders-notu/
https://ozgurseremet.com/veri-nedir-ders-notu/

Operatorler, ifade ve Esitlikler

Bir araci, nesneyi ya da saylyi isletmek/calistirmak anlaminda kullanilan ifadeye operatér
denir. Ornegin, bilgisayar operatori, bilgisayari isletmek/calistirmak igin gérev yapar ve
matematiksel operatdrler/igslemler kullanir.

Aritmetiksel Operatorler
5+9=14 11x12=132 20*5-7=93  (30-5)/5+3=8  (5+3)*4=32

Yukaridaki doért islem ifadelerinde +, x, = operatdrleri kullaniimistir. Bunun gibi matematikte +,
-, X, /, » gibi operatorler kullanilir. Bu operatorlere aritmetiksel operatérler denir.

Mantiksal Operatorler ve Esitlikler

Gunlik hayatta karsilastigimiz problemlerde herhangi bir tercih, karsilastirma, esitlik gibi
seceneklerle karsilasabiliriz. Ayni durum, bir bilgisayar programi olustururken yénerge olarak
kodlanabilir. iste bu mantiksal operatér veya esitlikler: VE, VEYA, DEGIL, KUGUKTUR,
BUYUKTUR, KUGUK ESITTIR, BUYUK ESITTIR.

Ecrin’in yasi 13'ten BUYUK ise e-posta hesabi acabilir.
Hava sicakligi 0’dan KUCUK ise kalin giyinmelisin.

T.C. kimlik numarani VE e-devlet sifreni biliyorsan e-devlet hesabina giris yapabilirsin.

Genel ortalaman 85'ten BUYUK veya ESIT ise takdir belgesi alirsin.

ALGORITMA

Algoritma sozcugii nereden gelir?

Algoritma soézcugl, Ozbekistan’in Harezm bugiinkii Tiirkmenistan’in Khiva kentinde dogmus
olan Ebu Abdullah Muhammed ibn Musa elHarezmi’den kaynaklanir. Bu alim 9.yiizyilda
cebir alanindaki algoritmik c¢alismalarini kitaba
dokerek matematige cok buyuk bir katki saglamistir.

Bir problemi ¢bézmek veya bir gérevi tamamlamak
icin adim adim listelenmis talimatlara algoritma
denir. GUnlik hayatimizda farkinda olmadan
algoritmalar kullaniriz. Ornegin kek yaparken, bir
aracin lastigini degistirirken, bir bina insa ederken,
adres tarifi yaparken vb. Programcilar da bilgisayarin bir gorevi nasil yapilacagini sdyleyen
algoritmalar yazarlar. Programlamanin ilk adimi algoritma olugturmaktir.

Algoritma basamaklarinin bir baslangici ve sonu bulunur. Her adimda yapilacak islem agik¢a
ve anlasilir bicimde kisaca belirtilir.



Ornek 2: Ayran Yapma
ADIM 1- Basla.

ADIM 2- Yoqurdu kaba koy.
ADIM 3- Su ekle.

Ornek 3: Iki Sayinin Farkini
Bulma ADIM 1- Basla.
ADIM 2- Birinci sayy1 gir.

ADIM 3- Ikinci sayy gir.
ADIM 4- Tuz ekle.

ADIM 5- Cirp.
ADIM &- Bardafia doldur.
ADIM 7- Bitir.

ADIM 4- Birinci sayidan ikinci sayiy cikar.
ADIM 5- Sonucu ekrana yazdir.
ADIM &- Bitir.

Akis Semasi

Bir suirecin adimlarini geometrik sekillerle gdsteren ¢izime akis semasi denir. Bir algoritmayi
gorsel olarak daha kolay takip etmek igin akis semasi kullanilir. Semadaki her seklin bir
kullanim amaci vardir.

‘ ESKENAR DORTGEN
— Karar verme merkezidir.
£ DALGALI DORTGEN
Ekran / yazici gikbist

DIKDORTGEN
- Eylemi/iglemi belirtir. ] OKLAR

Akist baslatir ve bitirir.

= ==p  Akis yonUnu gosterir ve

PARALELKENAR | samboller birbirine baglarlar
Diganidan bilgi/veri girisini belirt

ALTIGEN

Tekrar eden komutlan belirtir.

Ornek:

Hava yagmurlu ise bizi semsiye almamiz
konusunda uyaran programin algoritmasini
yazalim ve akis semasini gizelim. \

ALGORITMA

Adim 1: Basla.

Adim 2: Hava yagmuriu mu?

Adim 3: Evet ise Adim 5’e git.

Adim 4: Hayir ise Adim 6’ya git

Yanina semsiye al Semsiyeni evde birak

Adim 5: Yanina semsiye al.

Adim 6: Semsiyeyievde birak.

Adim 7: Bitir.

Akis Semasi



PROGRAMLAMA

Bilgisayar veya akilli cihazlarin istedigimiz iglemleri yapabilmesi igin programlanmasi gerekir.
Trafik 1giklarinin belirli bir sire kirmizi veya yesil 1sik yakmasi, camasir makinesinin yikama
programi sona erdiginde durmasi, bir aligveris merkezinin giris kapisina belirli bir mesafe
yaklastiginizda otomatik olarak acilmasi gibi olaylar mekanik olarak bir cihazin
programlandigini ifade eder.

Belirli bir islemi gerceklestirmek icin bir bilgisayara verilen talimatlar dizisine program denir.

Bilgisayar programlari, bir programlama dilinde yazilmistir.

Programlama Dilleri

Programcinin bilgisayara hangi veri lzerinde ne igslem yapacadini, hangi kosullarda hangi
islemlerin yapilacagini anlatan komut yapilarina programlama dili denir.

&b
[ Dunyada en cok kullamilan programlama dili siralamasinda Python, ilk sirada yer aliyor. J
99

En Popiler Programlama Dillerinden Bazilan

Bu orneklerin disinda

«
=7 daha birgok programlama

Blok Tabanli Programlama

Programlama dilleri, yabanci dil gibidir. Ogrenilmesi zaman alir ve karmasik olabilir. Bu dillerin daha
kolay 6grenilmesini saglamak amaciyla gesitli blok tabanli programlama araglari gelistiriimistir.

Blok tabanl programlama araglari, bir program dilinde kullanilan komutun iglevini anlatan kod
bloklarina gevirir. Bu sekilde kolay programlama yapmayi saglar.

moveForward();
moveForward();

turnRight();
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JavaScript ile Code.org



Compute It (https://compute-it.toxicode.r)

yukara()
""." tekrarla (3) {
0000000 -0
O o

yukara()

tekrarla (4) {

asaga()
sol()

}

yukara()

tekrarla (6) {

yukari()

000000 °!
TY XTI T

asagi()



https://compute-it.toxicode.fr/

Blockly Games (https:/blockly.games)

kadar tekrar edin

yap
| S

kadar tekrar edin

yap _
sola giden yol & ~
yap don

& kadar tekrar edin
yap

a .
yap Jerle

yap don



https://blockly.games/

Code orqg (https://code.orq)

Galigtid zaman

bu islemleri BEEAS kez tekrarla
yap

| —



https://code.org/

CALISMA SORULARI

1. Asagidaki tablodaki verilerin tirlerini yaziniz. (Sdzel-Sayisal-Mantiksal)
VERI VERI TURU

Yas

Kursa gidiyor musunuz?
Ad soyad

Boy

Dogum yeri

2. Sabit ve degiskenleri isaretleyiniz.

" SABIT | DEGISKEN.

Dersin adi

Ders siiresi

Dersten alinan yazih notu
Derste keyifli gegirdifiniz sure

Derste séz hakki isteme sayisi

O QOO Q00
01000 0le

Ders gecme notu

3. Asagidaki islemleri uygun operatér kullanarak yapiniz.

2
3

30 5 = 20
5 10 = 5
40 10 8 = 32
15 5 5 = 2
4. islem énceligine dikkat ederek asagidaki islemleri yapiniz.
10+2*3=? 3*(4+2)/2=?
40/5-6+2=" 15/5*2+7="
hId 5. Yukaridaki gorselde lambanin  1sIk

vermesini saglayan bir elektrik devresi gdsteriliyor.
Lambanin yanmasi icin asagidaki mantiksal
ifadelerden hangileri saglanmalidir? isaretleyin.



|

DOGRU YANLIS MANTIKSAL IFADE

Anahtar 1 VE Anahtar 2 Kapal Konumda
Anahtar 1 VEYA Anahtar 2 Kapall Konumda
Anahtar 2 VE Anahtar 3 Kapall Konumda
Anahtar 1 VE Anahtar 3 Kapall Konumda
Anahtar 3 Acik DEGIL

6. Bir problemi ¢ézmek veya bir gorevi tamamlamak igin adim adim listelenmis talimatlara

Bir strecin adimlarini geometrik sekillerle gésteren gizime
Asagida soru isaretleri yanina rakamlari yaziniz.

7. Asagidaki sembollerin yanina dogru rakami yaziniz.

& _RVYIK

No

Sembol

-

.................. denir
1 3
y YU[(‘ I N
i W)
4 5
HAREKET ET DUR
6 7
YUKBINDIE mTiR
Anlami

£

Karar verme merkezi

Tekrar eden komutlar

Ekran/yazici ¢iktis

Akisi baslatir ve bitirir.

Eylemi/islemi belirtir.

V| hHWIN |

-
L
]

Disaridan bilgi/veri girisini belirtir.




8. Asagidaki komutlar uygulandiginda en son hangi dairede oldugunu g¢arpi ile gdsteriniz.

Yukari()
Tekrarla(3) {
Yukari()
Sag()

}
Asagi()

000 000
000 000
000 000
000 000
000 000
000 000

Yukari()
Tekrarla(3) {
Yukari()

}
Tekrarla(3) {
Sagd()
Asagi()

}
Sol()

9. Asagidaki uygumalarin ¢ézim kodlarini yaziniz
: : ! !

Basarilar Dilerim..
Nurdane ONER

v




